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MI BOTONES DE CONTROL Y OPERACIONES BASICAS DEL NINTENDO SCOPE MM 


Pulsa este botón para disparar a la pantalla 
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Pulsa el botón PAUSE para interrumpir el juego. 

Pulsa el botón PAUSE una vez más para reanudar el juego. 
Cuando pares, puedes volver a reajustar el Nintendo Scope 
disparando al centro de la diana. 


Para apuntar, alinea el centro de la mira 
| frontal sobre tu diana a través 
del cañón de mira. 


| Desliza el interruptor hacia adelante hasta la 
posición central para ponerlo en marcha. AVISO: 
Este juego no usa la función TURBO. Sólo 
dispararás una vez incluso si el interruptor 
POWER está en la posición TURBO. 


Cuando el juego está parado pulsa el botón FIRE dos veces mientras aprietas el 
botón CURSOR para volver a la pantalla del título. 


Ml PREPARANDO EL NINTENDO SCOPE PARA JUGAR IM 


Empieza colocando tu módulo receptor Nintendo 
'Scope como se muestra en el manual de instrucciones] 
del Super NES Nintendo Scope. Después de insertar 
el cartucho en la consola Super NES, desliza el 
interruptor Power de la consola y el del Super NES 


Nintendo Scope a su posición ON, Cuando aparezca 
la pantalla del título, dispara una vez hacia la 
pantalla. Entonces, la pantalla ADJUST AIM (AJUSTE 
DE PUNTERIA) mostrará su funcionamiento. Si 
disparas a la pantalla mientras tiene lugar la 
demostración el juego vuelve a la pantalla del título. 


+ AJUSTE DE LA PUNTERIA + 


A través del agujero del cañón de 
mira verás la mira frontal. Apunta y 
dispara al centro de la diana 
mirando a través del cañón de mira 
y de la mira frontal como se muestra 
en la ilustración de la izquierda. 


Una marca redonda aparecerá en el centro de la 
' diana. La puntería del Nintendo Scope estará 
ahora ajustada. 


= Inmediatamente después aparecerá una pantalla 
para un disparo de prueba. Dispara a esta pantalla 
para comprobar el afinamiento de tu puntería. 


Situ puntería no está correctamente afinada o si cambia de posición, pulsa el 
botón PAUSE para volver a apuntar. Para reanudar el juego sin alterar tu 
puntería aprieta el botón pause otra vez sin disparar. 


4 Para empezar el juego + 


Después de haber ajustado tu puntería, verás la pantalla SELECT GAME 
(SELECCION DE JUEGO). Escoge entre BLASTRIS o LAZERBLAZER 
disparando a la zona correspondiente. 


BLASTRIS 


SELECT Gamer? 


LAZERBLAZER | 


BLASTRIS... 


..Consulta la página 7 


LAZERBLAZER..... 


..Consulta la página 19 | 


WI PANTALLA DE SELECCION DE JUEGO A 
BLASTRIS B 


BLASTRIS A 


CASILLA DE 
SELECCION DE 
JUGADORES 


MOLE PATROL 


CASILLA DE 


SELECCION DE 
NIVEL 


4 SELECCION DE JUEGO + 


Selecciona uno de los tres juegos que 
aparecen en la parte superior de la pantalla 
disparando a su casilla correspondiente. 


4 SELECCION DE NIVEL + 
Dispones de tres niveles de dificultad, que 
son: LOW (BAJO), MED (INTERMEDIO) y 
HIGH (DIFICIL). Dispara a la casilla del centro 
de la pantalla para seleccionar el nivel que 
desees. 


4 SELECCION DE MODALIDAD + 
Hay dos modalidades para cada juego. 
Dispara a la modalidad de tu elección 
después de seleccionar tu nivel y dará 
comienzo el juego. 


MA COMO JUGAR A 
Cuando el juego comienza, aparecerán por la izquierda y flotarán hacia 
la derecha bloques de formas variadas formados por cuatro cuadrados 
cada uno. Organiza estos bloques 
disparando a los cuadrados 
individualmente. Rómpelos y coloca las 
piezas que queden en líneas verticales 
a la derecha. cuando formes una línea 
vertical, esa línea de bloques 
desaparecerá y te darán puntos. Si 
haces desaparecer dos o más líneas 
simultáneamente conseguirás una 
puntuación más alta. 


Haciendo desaparecer cinco líneas 
completas un nivel, avanzando así a la 
siguiente pantalla. Cuando vas progresando 
aniveles superiores, aumenta la velocidad 
de los bloques flotantes. El juego llegará a 
su término si una pila de bloques se vuelve 
demasiado alta y alcanza la parte izquierda 
de la pantalla. 

El juego ha terminado cuando la pila de 
bloques alcanza la parte izquierda. 


UA SELECCION DE MODALIDAD A 


Hay dos modalidades de juego para el Blastris A. Una de ellas es para 
un sólo jugador, la otra es para dos Jugadores 
Dispara a la casilla de la modalidad 
que quieras. 


One Player Juega tú solo tratando de 
alcanzar la máxima puntuación. 


Two Players Juega con un contrincante 
compitiendo por la puntuación 
más alta. Ambos jugadores 
juegan alternativamente 
después de cada pantalla 
usando el mismo Nintendo Scope 
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Ml COMIENZO DEL JUEGO A 
La pantalla de juego 
O Líneas desaparecidas 


0 Nivel 


0 Puntuación O Balas 
0 Número de líneas desaparecidas en esa pantalla 
9 Puntuación total del juego 

0 Número de nivel de la pantalla en curso 

0 Número de balas que te quedan en ese momento 


4 En Blastris A tienes un número limitado de balas + 
El número de balas disponibles para disparar es limitado. Cuando un bloque 
comienza a caer, se suman dos balas a tu reserva. Cuando no te quedan balas 
no puedes disparar otra vez hasta que otro bloque comience a caer y consigas 
más balas. 


WM PUNTUACION A 
Hay dos maneras de puntuar. 
+ Puntuación por desaparición de líneas + 


Te anotas puntos cada vez que una línea desaparezca. Para hacer desaparecer 
Una línea debes llenar una fila vertical de arriba abajo sin dejar ningún espacio libre. 


¡Despejando una línea! 


4 Puntuación por balas no utilizadas + 
Recibirás puntos después de despejar una 
pantalla por cada bala que no hayas utilizado. 


| > L 
Pantalla despejada 


En la modalidad de dos jugadores el ganador es 
el jugador con la puntuación más alta. 


simultáneamente para conseguir 
una puntuación más alta. 
MA MARCADOR DE PUNTUACION A 


El juego ha acabado cuando una pila de bloques llega a la parte izquierda. 
Cuando el juego termina se muestran las puntuaciones más altas. 


En la pantalla aparecen el tipo de 
juego, tu puntuación actual y las 
puntuaciones más altas de cada nivel 
de juego. 


Si tu puntuación excede a la más alta 
se mostrará como la más alta. 


4 Se mostrarán la puntuación y el nivel de 
tu Último juego y las puntuaciones más 
altas de cada nivel. Situ puntuación es la 
más alta, será el TOP SCORE. Dispara a 

4 lapantalla de máxima puntuación para 

ver las casillas de SELECT 

(SELECCIONAR) y END (FINAL). 

Disparando a la casilla SELECT volverás 

ala pantalla de SELECCION DE JUEGO 

de Blastris. Disparando a la casilla END 
volverás a la pantalla del título. Al acabar 
se reordenan las puntuaciones más altas. 


Casilla 
SELECT 


MR COMO JUGAR A 


Cuando empiezas, los cubos comienzan a caer hacia abajo. No puedes mover 
los cubos hacia la derecha ni hacia la izquierda, pero puedes hacerlos girar 


para que muestren tres colores diferentes. Los cubos metálicos son del mismo 
color en todas sus caras. Disparándoles no cambian de color. 


Todas las caras de los 
cubos metálicos son 
del mismo color. 


Colocando más de tres cubos del mismo color 
vertical, horizontal o diagonalmente harás 
desaparecer esa alineación. Conseguirás puntos 
por cada alineación desaparecida. 


Cuando las pilas de cubos alcanzan la parte 
superior de la pantalla el juego termina. 


La pila de cubos ha llegado arriba ¡El juego ha 
terminado! 


7 000900 


WM DOS MODALIDADES DE JUEGO UA 
Hay dos maneras de jugar, modalidad A y modalidad B. 


El método básico del juego no es muy diferente en cada modalidad, pero el 
objeto del juego si lo es. 


9 Tipo A + 


Al comienzo del juego aparecerán montones de 
bloques monstruo. Haz girar los bloques que caigan al 
lado y encima de los bloques monstruo, para alinear 
tres o más del mismo color haciendo así desaparecer 
esa alineación. Cuando desaparezcan todos los 
bloques monstruo pasas a la siguiente pantalla. 


Bloques monstruo 


+ Tipo B + 


No hay bloques al principio que deban ser 
eliminados. Los bloques empezarán a caer 
y el juego continuará haciéndose más difícil 
progresivamente hasta que una pila de 
bloques llegue a la parte superior de la 
pantalla. 
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MA PANTALLA DE JUEGO A 


O Nivel 0 Puntuación 


O Nivel de juego en curso 
Puntuación del juego en curso 


4 Velocidad de caída de los bloques + 
En ambas modalidades cuando se incrementa el nivel de juego, los 
bloques caerán más deprisa y disminuirá el intervalo entre bloques. 
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UU ELIMINACION DE BLOQUES Y PUNTUACION A 


Hay varias maneras de hacer desaparecer los bloques. 


4 Desaparición vertical + 
Haz desaparecer los bloques alineando los 
colores verticalmente. Generalmente, sólo 
pueden desaparecer tres bloques en vertical, 
pero pueden tener lugar reacciones en cadena 
con bloques adyacentes horizontal o 
verticalmente. Procura no apilar los bloques hasta 
demasiada altura 


Haz desaparecer los bloques alineando los 
colores horizontalmente. Puedes hacer 
desaparecer hasta cinco bloques en horizontal. 


Haz desaparecer los bloques alineando los 
colores diagonalmente. Puedes hacer 
desaparecer hasta cinco bloques en diagonal. Es 
muy fácil causar una reacción en cadena 
haciendo una desaparición diagonal. 


+4 Combinación + 


Si haces desaparecer alineaciones combinando 
desapariciones horizontales, verticales o 

diagonales, eliminarás más bloques que en una 
desaparición sencilla y conseguirás más puntos. 


4 Reacción en cadena + 


Haciendo desaparecer bloques en una desaparición diagonal u horizontal, 
puedes hacer desaparecer otros bloques causando una reacción en 
. Puedes apilar bloques deliberadamente para que ocurra una 


Haciendo desaparecer los res bloques desaparecerán los bloques amarilos 
verdes. mediante una reacción en cadena. 


MA MARCADOR DE PUNTUACIONES A 


Si una pila de bloques alcanza la parte superior de la pantalla, el juego habrá 
terminado. Verás entonces el marcador de las puntuaciones más altas. 


Se mostrarán la puntuación y el nivel de 
tu último juego, y las puntuaciones más 
altas de cada nivel. Si tu puntuación es 
la más alta, será el TOP SCORE. 
Dispara a la pantalla de puntuaciones 
máximas para que aparezcan las 
casillas SELECT y END. Disparando a 
la casilla SELECT volverás a la pantalla 
de selección de juego de Blastris. 
Disparando a la casilla END volverás a 
la pantalla del título. Al terminar se 
reordenan las puntuaciones más altas. 


Pantalla de puntuaciones más altas del Blastrs B| 
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Casilla SELECT Casilla END 


a 
Ah 


4 Modalidad por puntos + 


Esta modalidad sólo tiene una pantalla 
de duración. Dependiendo de el nivel 
de dificultad elegido, aparecerán de 
diez a quince moléculas para que las 
destruyas. Tu velocidad y habilidad 

] determinarán tu puntuación en una 
escala de O a 100 puntos. 


Cuando comienza el juego una patrulla de 
Moléculas marcharán desde la izquierda y se 
dejarán caer en el interior de la chimenea de la 
derecha. (Dispara a la pantalla para seguir). 


MU PANTALLA DE JUEGO A 


Fíjate, pues las Moléculas empezarán a sacar 
sus cabezas de alguna de las doce chimeneas. 


Cuando empiezen a hacer esto, lánzales hacia ió O Tiempo 
el fondo con tu Nintendo Scope, e Puntuación ES 
8 Corazones 
Molécula Molécula 0 La puntuación en ese momento 
azul roja 0 Número de moléculas azules que te quedan 


0 Tiempo que te queda 


No hay indicadores cuando juegas en la modalidad por puntos. 


% DOS MANERAS DE JUGAR + 
Hay dos modalidades de juego. La modalidad por pantallas y la modalidad por puntos. 


4 Modalidad por pantallas + 

El juego sigue su curso incrementándose la 
dificultad de las pantallas. Tienes un tiempo 
limitado para disparar a todas las moléculas 
azules y vaciar la pantalla. No dispares por 
error a una molécula roja, pues haciendo eso 
conseguirás que las moléculas salgan más 
rápido. Si el tiempo llega a cero antes de que 
acabes con todas las moléculas azules de esa 
pantalla, el juego habrá terminado. 
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MA PUNTUACION A 

El modo de puntuar es diferente en la modalidad por pantallas y en la 
modalidad por puntos. 

4 Modalidad por pantallas + 


Cada vez que dispares a una molécula azul serás recompensado con 100 
puntos. Cuando finalices la pantalla cada unidad de tiempo vale 8 puntos 
más, que se sumarán a tu puntuación total. 


0 Puntos por pantalla 


8 Bonificación 


8 Disparos fallados 
6 Objetivos no eliminados 


O Puntos por pantalla 


Recibirás estos puntos después de completar una pantalla. Estos puntos de 
pantalla son la suma de los puntos del tiempo que te ha quedado y la 
bonificación por acabar. Los puntos perdidos por disparos fallados y 
objetivos no eliminados te serán restados. 


€ Bonificación 


Recibes estos puntos por acabar la pantalla. (La puntuación oscilará entre 
3000 y 15000 puntos dependiendo del nivel de la pantalla). 


6 Disparos fallados 

Perderás los siguientes puntos por fallar disparos; 
Cada disparo fallado .. 100 puntos 

O Objetivos no eliminados 

Perderás estos puntos cada vez que dejes sobrevivir a una molécula azul 

cuando asome su cabeza. 


Una molécula azul 250 puntos 


% Modalidad por puntos + 


¡Tu puntuación máxima será de 100 puntos! 


O Puntos 


0 Lista de tiempos 


8 Disparos fallados 
0 Objetivos no eliminados 


O Puntos 


Son los puntos por disparar a las 
moléculas, 

0 Lista de tiempos Indica la distancia y el intervalo de disparos. 
0 Disparos fallado: Número de disparos errados 

9 Objetivos no eliminados Número de moléculas azules que te 
quedan. 


MA MARCADOR DE PUNTUACIONES A 


Cuando se te haya acabado el tiempo o después de que acabe el juego 
aparecerá la pantalla de máximas puntuaciones. 


Si tu marca supera a la puntuación 
más alta, quedará registrada como tal. 


Se mostrarán la puntuación y el nivel 
de tu último juego y las puntuaciones 
más altas de cada nivel. Si tu 
puntuación es la más alta, será el TOP 
SCORE. Dispara a la pantalla de 
máxima puntuación para ver las 
casillas de SELECT (SELECCIONAR) 
y END (FINAL). Disparando a la casilla 
SELECT volverás a la pantalla de 
SELECCION DE JUEGO de Blastris. 
Disparando a la casilla END volverás a 
la pantalla del título. Al acabar se 
reordenan las puntuaciones más altas. 
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Casilla 
SELECT END 


Casilla 


—= 
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MA DEA BASICA DEL JUEGO A 


El enemigo ha lanzado una descarga 
de misiles. Tu misión es derribar todos 

hi los misiles utilizando el menor número 
de disparos posible. Esta modalidad de 
juego tiene dos versiones: Para un 
jugador y para dos. 


NW PANTALLA DE SELECCION DE JUEGO A 


Si seleccionaste LazerBlazer aparecerá la siguiente pantalla: 


MM PARA EMPEZAR A JUGAR UA 
Si seleccionas TIPO A - INTERCEPCION, aparecerá una pantalla que te 


dejará escoger entre la versión de uno y la de dos jugadores. Dispara a la 
casilla de la modalidad a la que deseas jugar. 


Misiles enemigos 

En esta casilla aparecen los diferentes tipos de 
misiles. La puntuación por cada misil será mayor a 
medida que aumente su distancia al jugador. 


] 


INTERCEPT |. | ENGAGE |. [ CONFRONT | 


TIPO A us TIPO C 
INTERCEPCION CONFRONTACION 
ATRACCION ps 


INTERCEPT INTERCEPT | 


Los tres juegos son diferentes y para vencer tendrás que ser muy hábil 


Selecciona uno de los tres juegos disparando a su casilla correspondiente para 
empezar a jugar. 


. Modalidad de un jugador Modalidad de dos jugadores 
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32 VODALIDAD PARA UN JUGADOR paticare 


Los misiles enemigos aparecen como puntos blancos. Usa este radar para 
A JUEGOA saber el número y el despliegue de la descarga de misiles. 

Intercepta los misiles cuando crucen la pantalla con gran estruendo. No dejes 

pasar a ninguno de ellos. Cuando falles cinco misiles el juego habrá terminado. 


UU SELECCION DE NIVEL A 


Misiles fuera isil 
Hay un total de treinta pantallas de dificultad. Puedes empezar eligiendo uno de pane Midlles allwialcanos E EIARE 
los tres niveles que se te muestran. S 
Número de disparos en reserva + 
> Puedes disparar hasta un máximo de tres disparos seguidos antes de que 
E vuelvan a estar en reserva. Después de cada disparo, debes esperar un 
1 


poco hasta que el depósito de carga se rellene. 


y e o a. 
A n= 


No puedes disparar hasta que los disparos se recarguen. 


Selecciona el nivel al que quieres empezar disparando a su casilla correspondiente. 4 Número de misiles enemigos y disparos del jugador + 
Este indicador recuenta el número de misiles enemigos, tanto los que 

WU LA PANTALLA DE JUEGO A interceptas como los que dejas escapar. Cuando no te queden misiles 

Esta es la explicación de los indicadores de la pantalla. enemigos habrás acabado la pantalla. 


AS e El número de disparos que utilizas influye en el cómputo de tu puntuación. 
Puntuación máxima Puntuación 


Disparo (en vuelo) 


Número de misiles 
enemigos que te quedan 
en esta pantalla 


Misil enemigo 
(en vuelo) 


4 Indicador de pérdidas + 

Cada vez que un misil enemigo pase sin ser interceptado, se contabilizará 
Número total de como una pérdida, y se registrará en el marcador con una señal roja. 
misiles enemigos Cuando hayas fallado cuatro veces, empezará a sonar una alarma de 


de esta pantalla advertencia. Cuando dejes pasar a un quinto misil acabará el juego. 
Indicador de pérdidas Radar » 


Número de disparos 
Número de disparos cargados — efectuados 


Número de pantalla 


Tu misión es interceptar los misiles enemigos. Aprovecha la información 
proporcionada por los indicadores. 
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¡¡PELIGRO!! 


UA PUNTUACION A 


Cada vez que derribes un misil ganarás 
puntos. 


También ganarás puntos al terminar cada pantalla. 
Los puntos de bonificación están calculados según 
la relación de aciertos. (Cantidad de misiles 
derribados según los disparos realizados.) 
Puntos por misiles derribados 


Relación de aciertos 


Cuando el juego ha acabado aparecerán tu 
última puntuación y la puntuación más alta. 
Dispara a cualquiera de estas dos casillas: SELECT 
SELECT o END.Disparando a la casilla 
SELECT volverás a la pantalla de selección de 
LazerBlazer. Disparando a la casilla END SELECT END 
volverás a la pantalla del título. Al acabar se 

reordenan todas las puntuaciones. 


BP” LA MODALIDAD PARA DOS JUGADORES “W 


La modalidad para dos jugadores no tiene selección de nivel: Ambos jugadores 
juegan en el mismo nivel. 


RM COMO JUGAR A 

Compite con otro jugador en esta prueba de puntería. Dos jugadores jugarán tres rondas 
de las mismas pantallas usando altemativamente el Nintendo Scope. Las puntuaciones 
estarán determinadas por la cantidad de misiles enemigos interceptados y por el número 
de disparos efectuados. Los misiles enemigos no eliminados no puntuarán en tu contra. 
Sin embargo, perderás una oportunidad de puntuar frente a tu enemigo. 


MAJUSTE DE LA PUNTERIA A 


Ambos jugadores deberán ajustar su puntería al comenzar la primera ronda de 
disparos. Consulta la página 5 para recordar el ajuste de puntería. 


WU PANTALLA DE JUEGO A 


Puntuación del 
primer jugador 


Puntuación del 
segundo jugador 


WU PUNTUACION A 

Cada misil derribado sumará puntos 
a tu puntuación. Además, al igual que 
en la modalidad para un jugador, 
recibirás puntos según el número de 
misiles interceptados y la cantidad de 
disparos efectuados, al final de cada 
pantalla. 


Una vez que el segundo jugador ha 
finalizado la tercera pantalla, el juego 
acaba. Después de que ambos 
jugadores obtengan su puntuación final, 
el jugador que haya conseguido más 
puntos será el vencedor del juego. 


Cuando aparezcan las casillas SELECT 

y END dispara a la que quieras escoger. 

Disparando a la casilla SELECT volverás a a 

la pantalla de selección de juego de LazerBlazer. — Barra de puntuación 
Disparando a la casilla END volverás a la 

pantalla del título. Al terminar, se reordenan todas las puntuaciones. 


3” ¡AYUDA! ¡SALVA A MARIO! 


Ocasionalmente, durante ambas modalidades de juego aparecerá Mario 
perseguido por Bowser. 


Bowser 


Mario 


* Modalidad para un jugador 
Si derribas a Bowser, salvando así a Mario, tu indicador de pérdidas 
decrecerá una marca. Si accidentalmente disparas a Mario, tu indicador 
se verá incrementado con una marca. 

* Modalidad para dos jugadores 

Abatir a Bowser sumará puntos al cálculo de tu puntuación y derribar a 
Mario se los restará. z 
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ES 


MA COMO JUGAR A 


Atrae a las naves enemigas cuando estén a tu alcance. Ten cuidado: Están 
armadas con misiles. Vigila el gasto de combustible: Está limitado y debes 
derribar a todos antes de que el tanque se vacíe. El juego TIPO B 
ATRACCION no tiene versión para dos jugadores. 


UK SELECCION DE NIVEL MA 


La pantalla de selección de nivel es la misma que la del juego 
TIPO A-INTERCEPCION (Ver página 21.) 


MM PANTALLA DE JUEGO A 


Una vez seleccionado el nivel, aparecerá la pantalla de juego. En esta pantalla 
hay varios indicadores que debes controlar. 


Puntuación más alta Puntuación 


Número de naves 
enemigas que te quedan 


Luz de advertencia 4 Número de enemigos 
de peligro de esta pantalla 


Número de misiles 


Estado de la nave enemigos derribados 


Pantalla actual 


Radar 


Indicador de pérdidas Medidor de energía 


Tu misión es atraer y destruir a los luchadores enemigos. Aprovecha la 
información proporcionada por los indicadores. 


4 Radar + 

En el radar están representados tus rivales y los misiles que han 
disparado contra tí. Los enemigos aparecen como puntos blancos y sus 
misiles como puntos amarillos. Atiende a la alarma que emite el radar al 
detectar un misil enemigo. 


4 Cantidad de disparos en reserva 6 
Cada vez que disparas, desaparecerá durante unos segundos una unidad 
de medida mientras se recarga otro disparo. Puedes hacer un número 
máximo de cuatro disparos consecutivamente. Si efectúas cuatro disparos] 
antes de que se produzca la recarga, no podrás disparar durante un breve 
espacio de tiempo. 

4 La nave del jugador + 


Cuando seas alcanzado por un misil enemigo, en el 
indicador aparecerán los daños causados. 


Número de luchadores enemigos, cantidad de 
misiles enemigos y disparos del jugador + 
Cuando derribes a tus rivales o a sus misiles, el número de enemigos de 
esta pantalla disminuirá en uno. Cuando el número de enemigos de esta 
pantalla llegue a cero, el juego habrá terminado. Además, el número de 
disparos utilizados, se tendrá en cuenta a la hora de calcular la puntuación. 


4 Daños sufridos por la nave del jugador + 
Cuando te alcancen disparos enemigos, tu medidor de daños se pondrá 
rojo en cinco etapas. Cuando hayas sido alcanzado cuatro veces, 
comenzará a sonar una alarma de aviso. Cuando seas alcanzado por 
quinta vez, acabará el juego. 


Combustible + 

Tienes una cantidad limitada de combustible para cada pantalla. Tu nave 
se estampará contra el suelo si te quedas sin combustible y terminará el 
juego. Debes derribar a todos los enemigos que haya en el cielo para 
acabar la ronda antes de quedarte sin combustible. 


4 Nave de suministro 6 
Después de acabar cada pantalla, tu nave 
se elevará para encontrarse con la nave 
suministradora que la recargará de 
combustible. Cuando aparezca la nave roja 
de suministro, recuperarás una unidad de 
pérdida en el indicador de daños. 
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WU PUNTUACION WM 


Cuando derribes un misil, su puntuación se suma a la tuya. 


Además, al finalizar cada pantalla se suman a tu puntuación puntos de 
bonificación. Estos puntos de bonificación están calculados en base a tu 
relación de aciertos. (Número de enemigos derribados dividido entre el número 
de disparos que hayas realizado.) 


Puntos por enemigo 
derribado 


Relación de aciertos 


Cuando el juego termine, aparecerán tu última puntuación y la puntuación 
máxima. Dispara a alguna de las dos casillas que aparecen en pantalla: 
SELECT o END. 


SELECT 


SELECT END 


Disparando a la casilla SELECT, volverás a la pantalla de selección de 
LazerBlazer. Disparando a la casilla END, volverás a la pantalla del título. Al 
terminar se reordenan todas las puntuaciones. 


1 COMO JUGAR A 


Enfréntate a la armada de robots enemigos mientras ellos intentan llegar a tierra. 
Debes eliminarlos con tu cañón anti-invasores antes de que ellos te eliminen a ti. 
El juego TIPO C -CONFRONTACION no tiene versión para dos jugadores. 


MM PANTALLA DE SELECCION DE NIVEL 


La pantalla de selección de nivel es la misma que la de los juegos 
TIPO A-NTERCEPCION y TIPO B-ATRACCION. 


M PANTALLA DE JUEGO MA 


Máxima puntuación Puntuación 


Número de 
robots enemigos 


Número de que te quedan 


pantalla Número total de 


robots enemigos 


Nave del jugador: de esta pantalla 


Número de 
disparos realizados 


Indicador de daños Radar 


Tu misión es enfrentarte y destruir a los robots enemigos. Aprovecha la 
información proporcionada por los indicadores. 


dRadare 

Los robots enemigos están representados por puntos blancos. Con este 
radar puedes determinar la posición y distancia a la que se encuentran los 
robots enemigos. 


Número de robots enemigos y cantidad de 

disparos realizados por el jugador + 
Cuando derribes a un robot enemigo o cuando un robot enemigo 
abandone la zona del radar, disminuirá en uno el número total de robots 
enemigos de esta pantalla. Cuando no te queden enemigos, habrás 
finalizado la pantalla. En tu puntuación se tendrá en cuenta el número total| 
de disparos realizados. Puedes realizar un máximo de cuatro disparos 
seguidos antes de que se produzca la recarga. 
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4 Nave del jugador + 7 
Cuando tu nave sea alcanzada por disparos enemigos, 
los daños quedarán reflejados en el indicador. 


PP. 


4 Indicador de daños + 

Cuando seas alcanzado por disparos enemigos, tu indicador de daños se 1] 
pondrá rojo en cinco etapas, Cuando seas alcanzado cuatro veces, comenzará 

a sonar una alarma de aviso. Cuando seas alcanzado por quinta vez, terminará 

el juego. Si derribas a un enemigo intermitente, tus daños disminuirán en una 

unidad, J 


», 


Un robot enemigo intermitente. 


WU PUNTUACION WM 

Cada vez que derribes a un robot enemigo, la puntuación se sumará a tu 
puntuación total. Si derribas a un robot enemigo antes de que su disparo se 
ponga rojo, obtendrás el triple de puntos. 


También recibirás puntos de bonificación por 
terminar cada pantalla, que serán sumados a tu 
puntuación total. Los puntos de bonificación 
están calculados en base a tu relación de 
aciertos. (Número de robots enemigos derribados 
dividido entre el número de disparos realizados). 


Puntos por robots enemigos derribados 
Relación de aciertos 


Cuando el juego haya acabado, aparecerán tu 
última puntuación y la puntuación máxima. 
Dispara a una de las dos casillas que aparecen 
en pantalla: SELECT o END. 


Disparando a la casilla SELECT, volverás a la 
pantalla de selección de LazerBlazer. SELECT 
Disparando a la casilla END, volverás a la 
pantalla del título. Al finalizar se reordenan 
todas las puntuaciones. 
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